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RESUMO

Este Trabalho de Concluséo de Curso teve como objetivo identificar e analisar quais
elementos e efeitos do RPG tem semelhanga com o ritual. O Role-Playing Game -
RPG de mesa é um jogo de performance recreativo geralmente jogado em grupo de
no minimo duas pessoas: mestre e jogador. O “mestre” € quem vai narrar a situacéo
em que o jogador se encontra, ele descreve o mundo ficcional em que o jogador se
situa e atuara como 0s personagens que o jogador encontrara pelo caminho. J4 o
jogador serd apenas responsavel pelo seu préprio personagem, por suas acgoes,
habilidades e por uma breve histéria do passado deste personagem. O referencial
deste estudo tem como base o trabalho de Carlo Severi (2020), um estudioso da
linguagem e do pensamento; Michael Houseman (2003) que discorre sobre rituais e
Roger Caillois (1990) e sua contribuicao para categorizacao dos jogos. Ha ainda as
dissertacdes de trés professores pesquisadores (PEIXOTO, 2011; FRIAS, 2009;
BARBOSA, 2017) e os relatos de seus alunos sobre RPG. A pesquisa teve como
método a observacdo participante e a coleta de dados empiricos foi realizada por
meio de questionario semi estruturado, aplicado a um grupo de seis jogadores de
RPG de mesa, de diversas regides do Brasil. O RPG de mesa se assemelha ao ritual,
devido aos elementos que compdem ambos e seus efeitos, pois tem um potencial
imenso de causar impacto nos jogadores, bem como nos praticantes de rituais. Tanto
o ritual quanto o RPG tém estruturas complexas, em camadas, usando recursos e
sensacoOes fisicas, diversas dinamicas internas e capacidade de imersdo devido a
serem atividades em que os participantes se comprometeram com a performance e
de participam voluntariamente.

Palavras-chave: RPG. Jogos. Ritual. Antropologia do Pensamento.



ABSTRACT

This monography aimed to identify and analyze which elements and effects of RPG
are similar to ritual. The Role-Playing Game - tabletop RPG is a recreational
performance game generally played in a group of at least two people: master and
player. The “master” is the one who will narrate the situation in which the player finds
himself, he describes the fictional world in which the player finds himself and will act
as the characters that the player will meet along the way. The player will only be
responsible for his own character, his actions, skills and a brief history of this
character's past.The framework for this study is based on the work of Carlo Severi
(2020), a scholar of language and thought; Michael Houseman (2003) who discusses
rituals and Roger Caillois (1990) and his contribution to the categorization of games.
There are also the dissertations of three research professors (PEIXOTO, 2011;
FRIAS, 2009; BARBOSA, 2017) and the reports of their students about RPG. The
research method used participant observation and empirical data collection was
carried out using a semi-structured questionnaire, applied to a group of six tabletop
RPG players, from different regions of Brazil. Tabletop RPG is similar to ritual, due to
the elements that make up both and their effects, as it has an immense potential to
impact players, as well as ritual practitioners. Both ritual and RPG have complex,
layered structures, using physical resources and sensations, diverse internal
dynamics and immersion capacity due to being activities in which participants have
committed to the performance and participate voluntarily.

Keywords: RPG. Games. Rituals. Anthropology of thought.
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1. INTRODUCAO

A ficcdo € algo que pode ter impacto na forma como vemos nossa realidade?
Se sim, quais caminhos e recursos podem ser utilizados para criar essa experiéncia,
gue poderiamos chamar de transformadora?

Neste estudo foco nos jogos conhecidos como RPG de mesa e suas
semelhancas e caracteristicas, pois parto da ideia de investigar sua aproximac¢ao com
0s rituais.

Para me aprofundar nessa questéo, volto o foco para este jogo ludico e nele
encontro dissolvidas ferramentas da ficcdo como: teatro do improviso, criacdo de
personagens, artes visuais € um objeto muito conhecido no mundo dos jogos: dados
(CAILLOIS, 1990). Estes ultimos possuem a aleatoriedade ideal que insere o
elemento “verdadeiro”, “real”’, no mundo dos jogos.

O Role-Playing Game - RPG de mesa é um jogo de performance recreativo
geralmente jogado em grupo de no minimo duas pessoas: mestre e jogador. O
“‘mestre” € quem vai narrar a situacdo em que o jogador se encontra, ele descreve o
mundo ficcional em que o jogador se situa e atuara como 0S personagens que o
jogador encontrara pelo caminho. Ja o jogador sera apenas responsavel pelo seu
préprio personagem, por suas ac¢des, habilidades e por uma breve histéria do passado
deste personagem. Esse jogo tem elementos do teatro, da atuacdo, mas também
pede dos participantes que tomem decisdes baseadas nas suas vontades, que facam
0 que acharem mais divertido. A acdo e reacdo entre o que o mestre propde e como
o jogador decide agir € o que cria a dinamica do jogo, 0os elementos de apoio sdo o0s
dados e as fichas de personagem. O mestre tera uma ficha de personagem para cada
NPC - Non-Playing Character - esses sédo os personagens que formam o mundo do
jogo, sO estdo ali para que o jogador tenha com quem interagir. Ja o jogador tera
apenas uma ficha, para seu proprio personagem, nesta estao as habilidades descritas
do jogador, por exemplo se o jogador quer levantar uma pedra, o mestre vai
determinar quanto de forca é necessario para levantar a pedra. A ficha vai dizer se a
forca do jogador é média, baixa ou alta. Os dados servem para balancear o jogo,
assim, além de o jogador ter a forca que a ficha descreve, ele também precisa contar
com a sorte nos dados. O dado dando o resultado 10, por exemplo, € um sucesso
completo, ja 1 € um fracasso completo. Quanto mais dados um jogador joga, mais ele

tem habilidade naquela caracteristica. Assim, um jogador com for¢ca baixa jogaria um



dado, j& um jogador com forc¢a alta jogaria trés dados, e dos trés poderia escolher o
dado cujo resultado seja mais alto, assim tendo mais chance de ter sucesso na acéo
gue decidiu fazer no jogo, no nosso exemplo, se o0 jogador conseguir um resultado
alto no dado, ele conseguiria levantar a pedra.

Como apontado por Barbosa (2017) o RPG tem potencial transformador da
realidade para o ensino e a aprendizagem.

O poder do impacto do ritual é algo que transforma o comportamento dos que
dele participam (HOUSEMAN, 2003). Diversas pesquisas tém uma visao do RPG
como algo bom e saudavel para a vida em comunidade (BARBOSA, 2017; FRIAS,
2009; PEIXOTO, 2011). E, por fim, volto minha atencéo para a eficicia do ritual e o
impacto da mesma enquanto recurso transformador.

Diante dessas reflexdes o esfor¢co deste estudo gira em torno de responder a
seguinte questdo de pesquisa: quais elementos e efeitos do RPG tém semelhanca
com o ritual? A partir dessa pergunta, meu objetivo com este trabalho é identificar e
analisar quais os elementos e efeitos do RPG que tem semelhanca com o ritual. Essa
proposta perpassa a revisdo da literatura sobre os temas e também por uma etapa
empirica com um grupo de jogadores de RPG de mesa.

Além desta introducéo, abordo no capitulo 2, antrop6logos que se voltaram ao
estudo do jogo e do ritual, que na antropologia poderia ser considerado o maior evento
de impacto transformador dentro de uma comunidade. Trago ainda um referencial
tedrico com Severi (2020), discorrendo sobre a Antropologia da Linguagem,
Houseman (2003), voltando-se aos impactos dos rituais na interacdo social e Caillois
(1990) que categorizou e analisou 0s jogos.

No capitulo 3 relato a historia do RPG, desde sua criacdo em 1973 nos EUA.
No capitulo 4 apresento e analiso as dissertacfes de trés professores pesquisadores
e os relatos de seus alunos sobre RPG. No capitulo 05 trago o percurso metodolégico
e os elementos que foram utilizados para a elaboracdo de um questionario.

Finalmente no capitulo 6, apresento e analiso o corpus teérico, a partir da
observacdo e dos dados coletados, com os resultados da pesquisa e as

consideracoes finais.



2. REFERENCIAL TEORICO

Meu referencial é norteado, inicialmente, pelo trabalho de Carlo Severi (2020),
um estudioso da linguagem e do pensamento. Descrevemos em seguida o
pensamento de Michael Houseman (2003) especialmente o artigo “O vermelho e o
negro: um experimento para pensar o ritual” e ainda as categorias de Roger Caillois

(1990) para os jogos, como formas de caracterizagéo da cultura de cada sociedade.

2.1 CONSIDERACOES SOBRE O PENSAMENTO

Abrindo dialogo com a Antropologia do Pensamento, que adiante usarei para
entender se o0 RPG pode ter impacto nas a¢fes de um individuo semelhantes aos
rituais, me voltarei para obra de Carlo Severi (2020), um antropdlogo italiano
conhecido por seus estudos de ritual, imagem/imaginacdo e memadria social. No
Capitulo “On Living Objects and the Anthropology of Thought” do livro “Capturing
Imagination: a proposal for an anthropology of thought” Carlo Severi (2020) apresenta
uma defesa da Antropologia do Pensamento. O autor fala sobre como historias e
ideias delatam quem as escreve. Ele exemplifica falando sobre como Kikai, um
monge budista, teve sua visdo de mundo influenciada pela filosofia Chinesa, que o
monge estudava. Severi (2020) ndo apenas coloca que as ideias de Kikai foram
influenciadas, mas também o que ele imaginava, como quando o monge teve visdes
de um vale encantado, visdo que € comumente abordada pela filosofia Chinesa.

Lucrécio, filésofo romano e estudioso de Epicuro, aponta como Epicuro via
uma correlacao entre a forma como a mente funciona e o mundo funciona, ele da o
exemplo de o corpo ser formado por atomos da mesma forma que as letras do
alfabeto se combinam para formar palavras. O objetivo de Severi (2020) € defender a
guebra de uma ideia dualista entre sujeito e objeto, e entender como ha uma
continuacao entre pensamento e acao.

Aqui posso trazer a contribuicdo da filosofia da mente de Luiz Henrique de
Araujo Dutra, doutor em Légica e Filosofia da Ciéncia, que defende a mente como

“estrutura complexa que tem como condi¢des de base aquilo que esta em nossas
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cabecgas, em nossos corpos e, além disso, no ambiente em que vivemos” (DUTRA,
2017, p. 5). A teoria que o autor aborda é a de que nossas mentes séo estendidas, e
se valem dos recursos do ambiente a nossa volta nao apenas como ferramentas, mas
também como estruturas da mente em si. Para Dutra (2017) ao fazermos uma conta
de matematica em um caderno, estamos pensando com o caderno, o tornando parte
da estrutura do nosso pensamento. O autor afirma ndo ser interessante, ao estudar
humanos, fazer uma separacao rigida entre natureza e sociedade, sendo a mente um
intrincado processo que junta nosso aparato neurofisiolégico e cultura.

Severi (2020, p. 20) vai abrir um didlogo com a Antropologia da Linguagem,
apontando que ao analisar o ritual diversos linguistas separam a linguagem da acéo,
pegando elementos superficiais da linguagem ritual (repeticdo, pobreza semantica,
uso de férmulas fixas, etc.) contudo ndo as relacionando ao comportamento ritual. O
autor critica a analise estritamente voltada a linguagem dos linguistas e pontua que
discurso e imagem implicam-se intimamente, que 0 comportamento também fala e
expressa.

Abordando comportamento, Severi (2020) traz a analise de Roman Jakobson
sobre traducdo quando este pontua que ao aprender uma nova lingua com nativos,
as frases que eles usam para ensinar 0 estrangeiro ndo necessariamente sao as
frases que usariam em seu dia a dia, mas sim frases que usam para explicar algo.
Podemos pensar nas frases que n0s usamos para ensinar criancas a falar, ndo séo
frases que usamos como adultos, mas sim o jeito como achamos mais facil aprender
a se comunicar. Ele vé nessa interacao entre nativo e estrangeiro uma possibilidade
de aprender a forma como o pensamento desses nativos funciona, um momento em
gue se tem acesso as formas de explicar o mundo.

Além disso Severi (2020) volta a pontuar a importancia da imagem tanto para
0 pensamento quanto para a linguagem, pois muitas vezes 0s nativos usam de
imagens para transmissdo do conhecimento, entrando nesse universo do
pensamento existe uma imaginacdo partilhada, ou seja, a imagem ajuda a
universalizar uma ideia, a deixar todos visualizando a mesma coisa. Isso € parte da
construcdo ndo s6 do conhecimento, mas como também do pensamento em si, na
medida em que o pensamento constroi ideias que resultam em acdes. Como quando
Kdkai, influenciado pela filosofia Chinesa, passou até mesmo a ter visées que iam de

acordo com a mesma.



A seguir nos aprofundaremos na pratica enquanto formadora do pensamento

olhando para o experimento de Houseman (2003) em “O vermelho e o negro”.

2.2 A PERFORMANCE RITUAL DE HOUSEMAN

Os impactos dos rituais na interagcdo social de um grupo sao discutidos em
diversos estudos de caso. Destacamos aqui 0 experimento realizado por Michael
Houseman (2003) e descrito no artigo “O vermelho e o0 negro: um experimento para
pensar o ritual”. O professor ensina na secdo de “Ciéncias Religiosas” da Ecole
Pratique des Hautes Etudes (EPHE) em Paris. Ele elaborou um experimento, uma
proposta de rito de iniciagdo masculina, chamado “O Vermelho e o Negro” para fazé-
lo com alunos e demais participantes de um seminario com o intuito de ilustrar e

fundamentar ideias sobre a parte relacional da performance ritual.

2.2.1 Intro

Ao ver o ritual como uma atuacao de relagdes - com humanos, com entidades
- ele entende que essas passam a ser experiéncias pessoais de quem atuou nela,
esta experiéncia é sustentada por eventos intencionais e emocionalmente
carregados.

O professor vé nestas atuacfes grande poder evocativo e integrativo, sendo
uma “condensacao ritual” em que se tem modos de relagdo contrarios acontecendo
ao mesmo tempo. Num processo em que se identifica a diferenca ao se afirmar a
identidade, as interacdes do ritual se diferem das cotidianas e vém carregadas de
intencionalidades e significados.

Houseman (2003) se coloca como autoridade no ritual, orientado as repeticdes
gue se fazem necessérias para o processo, recontextualizando também o momento.
Nesse processo de criar a performance ritual o professor a direciona para ser
altamente evocativo e integrativo, fazendo com que o participante se sinta tdo parte
do ritual, tAo agente, que essa experiéncia se torna incontestavel e fique dificil para o

participante definir o que € o ritual fora do que ele mesmo fez ali.
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Neste contexto se pede um comprometimento dos participantes ndo sé com a
performance em si, mas também com as relag@es rituais que irdo atuar. A eficicia
ritual se vé no momento em que esse ritual produz comportamentos e discursos que
serdo reproduzidos para além da performance do rito, transformando a interacéo
futura dos participantes.

O autor pontua quais seriam as esséncias da iniciagao: “um processo
discriminativo, atribuidor de identidade, cujos produtos (os iniciados), constituem os
meios de sua proépria reiteragao”, (HOUSEMAN, 2003, p. 81).

O ritual envolve um padrao particular de interacéo, no Vermelho e o Negro este
se da de forma intuitiva, criando a sensacédo de que a discriminacdo aprendida ali é
natural e irrefutdvel. H4 um processo paradoxal de redefinicdo, os comportamentos e
falas que os participantes séo orientados a realizar durante o ritual criam uma leitura
de mundo que n&o apenas sera utilizada por estes no ritual, mas também no mundo
além dele. Por exemplo, as mulheres e homens tém papéis diferentes no ritual, e
apenas 0s homens sao iniciados. Apés o ritual os homens ficaram reticentes em
compartilhar o que experienciaram no ritual com as mulheres, e justificaram nao
contar para elas o que viveram falando que elas ndo deveriam saber apenas porque

sdo mulheres. Este seria um resultado da performance, parte da eficacia ritual.

2.2.2 Preparacéo

Uma semana antes do ritual o professor avisa os alunos deste, pontuando que
todos precisam participar para que este funcione, e que talvez venham pessoas que
ja participaram do mesmo antes. O rito de iniciagdo é dos homens, mas pede a
assisténcia das mulheres. Todas as instrucbes necessarias serdo dadas por
Houseman (2003).

No dia marcado o professor apresenta O Vermelho e o Negro, ndo revelando
gue ele mesmo o inventou, ele comeca entdo com as contradi¢des, diz que € um ritual
norte-americano, mas de origem franco-belga - o nome “O Vermelho e o Negro”, soa
familiar aos alunos porque a maioria deles conhece um livro famoso de Stendhal* com

0 mesmo nome - e informa que a lingua usada durante o ritual sera o francés.

! Stendhal é um escritor francés autor de O Vermelho e o Negro (1830).



O autor pontua a dificuldade de se criar um contexto ritual por vontade propria,
e pontua que tratd-lo como se fosse um jogo poderia resultar na perda de eficacia do
mesmo, na medida em que, ao ter-se os participantes pensando que estao brincando
ou fingindo, estes nao iriam acreditar que o mesmo pudesse ter algum efeito na rua
vida ordinaria.

Sob esta l6gica o autor forca uma seriedade a situacéo e coloca uma dupla
negativa na natureza ladica do ritual, o tira da posi¢cado de experiéncia ritual e o coloca
na posicéo de experimento ritual. Como diz o autor: “finjo simular uma performance
falsa”. (HOUSEMAN, 2003, p. 81). Uma cortina é colocada em um dos cantos da sala
e o professor escreve “THE RED AND THE BLACK” no quadro. Os participantes sao
instruidos a fazerem exatamente o que o professor orientar, caso contrario o ritual
“nao ‘funcionara’ direito”.

Houseman (2003) € o unico que sabe como funciona todo o processo de
iniciacdo, aos outros ele explica somente 0 necessario para que cumpram seu papel.
O professor pontua que assim os participantes experienciam diretamente o ritual, ao
invés de conceitualiza-lo a distancia, assim eles constituem sua ideia do ritual de

modo pessoal, atraves de suas proprias percepcdes e comportamentos.

2.2.3 Performance

Todos saem da sala, ele chama as mulheres a entrarem e Ihes orienta que se
sentem juntas num ponto da sala durante todo o ritual. Depois ele chamara os homens
- cada um na sua vez - e os dira para se sentarem na mesa, caso tenha alguém que
jA passou por esse ritual antes, um iniciado, ele € quem convidara os homens a
entrarem. Os homens a serem iniciados sdo chamados de novicos. Os que ficam
esperando do lado de fora conseguem ouvir o ritual, mas néo olha-lo. Desta forma se
cria uma tensdo entre homens e mulheres, pois elas sdo instruidas a reagirem as
acOes deles, mesmo que ja saibam os passos do ritual, e eles que sdo os iniciados
ao ouvi-las e depois ao verem suas reacdes sentem que elas sabem mais do que 0s
préprios iniciados o que esta acontecendo.

Houseman (2003) sentard na mesma mesa de costas as mulheres e de frente

ao homem. As mulheres foram instruidas a comecar a murmurar qualquer coisa para
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Si mesmas no momento em que o homem senta e a prestarem atengcao nele durante
0 experimento para apoié-lo.

Na mesa ha uma caixa preta de um lado e no outro uma vermelha, dispostas
de modo que nao é possivel ao novico ver o que ha dentro delas. Entre as caixas ha
um pano branco com uma pequena ficha em cima dele, onde o professor coloca seus
oculos de leitura.

Houseman (2003) comeca a dar as instru¢des ao novico, primeiro ele devera
colocar sua mao caixa preta e ao sentir o que ha dentro, deve manter o rosto sem
expressao alguma. Quando ele estd com a mao dentro da caixa, o professor fala que
o conteudo liquido dentro dela é seu cuspe.

Depois, ele explica que o préximo passo pode doer um pouco, diz que ele deve
agarrar o objeto que ha dentro da caixa vermelha - ele ndo conta ao aluno, mas dentro
dela ha um pequeno cacto - e gritar o mais alto que puder. Quando o0 novigo grita, as
mulheres aclamam-no ou soltam um profundo suspiro de alivio.

Depois disso, todas devem ficar em siléncio. O professor pede que 0 novico
leia entdo o que h& na ficha em cima do pano e anuncie seu conteudo em voz alta,
na ficha esta escrito “le rouge est le noir” (“o vermelho e o negro”), as mulheres ao
ouvirem isto respondem: “oui, le rouge et le noir” (“o vermelho e o negro”). O jogo de
palavras faz com que fique imperceptivel para as mulheres, no idioma francés, que
elas e os homens estéo dizendo coisas diferentes.

Houseman (2003) entdo parabeniza o aluno que passou pelo ritual, quando
todos os homens ja tiveram sua rodada ele chama a todos eles e pede que proclamem
novamente “O vermelho € o negro”. O professor anuncia que o ritual terminou e se

inicia um intervalo de cinco minutos.

2.2.4 P6s ritual

Sao nestes cinco minutos que Houseman (2003) encontra evidéncia de uma
eficacia ritual, nas interacdées no momento de confraterniza¢do pos ritual. Depois 0
professor pede que os alunos fagam por escrito uma descricdo da performance, os
homens falam ter sentido nojo e dor, e as mulheres tédio e alivio. Para o autor a

esséncia da experiéncia ritual se encontra nos participantes se verem pessoalmente



e fisicamente envolvidos, em acdes corporais que tem carga emocional com um
significado ainda envolto em mistério.

O ritual tem tantos pontos obscuros para deixar espago ao participante que crie
seu préprio significado a ele, ao mesmo tempo que pedem do participante que atribua
as agoes no ritual intencionalidade e afeto, € um local onde a indiferenga ndo é bem-
vinda. Parte disso vem da quebra com as interacfes cotidianas, um fator disso sao
os segredos que servem principalmente para dar forma a um contexto especial
colocando o ritual como extraordinario. Além disso, ha também o comprometimento
dos participantes com o segredo do ritual e com padrdes discriminativos, de nao

explicitar ao outro género e aos nao iniciados o que sabem.

2.2.5 As contradi¢des

Parte central da eficacia ritual vem das contradi¢cdes produzidas no ritual e para
além dele, ao passo que as revelacdes vao se provando ser tangiveis - como quando
0s meninos recebem a ficha escrito “O vermelho € o negro” - elas também se provam
ininteligiveis, ndo tem um significado claro, ficando a cargo do participante dar um
sentido ao maior segredo do ritual. O ritual é pautado por revelacédo e dissimulacao
que, segundo o autor, € “uma das marcas do processo de iniciagdo”, (HOUSEMAN,
2003 p. 89).

Existem dois modos de simulacdo, em um o sigilo é abertamente admitido, por
exemplo: as mulheres ndo sabem o0 que tem na caixa, no outro o sigilo & sub-
repticiamente ocultado: os homens também n&o sabem, mas parece que sabem; “é a
articulacdo sistémica desses dois modos contrarios do sigilo que fornece o
fundamento privilegiado para o que se pode chamar o “trabalho” ritual de O Vermelho
e o Negro” (HOUSEMAN, 2003, p. 90).

A peca central disso € o iniciador que sempre esta revelando ao mesmo tempo
em que sempre esta escondendo algo, e neste processo ele vai adicionando novas
camadas de sigilo e os participantes vao dando seus proprios significados e
importancia ao que lhes é apresentado, se somando a experiéncias pessoais
corporais que os alunos tiverem no rito e também a designacdo de agéncia

particulares - 0s novicos, as caixas - delas emergem os simbolos que seréo facilmente
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reconheciveis aos participantes. E a partir desta base que o ritual ganha vida propria

e uma nova dindmica de interacdes surge partindo do contexto do rito para além dele.

2.2.6 “Erros” de execucao

O campo distintivo é produzido por meio de experiéncias corporais carregadas
emocionalmente e intencionalmente propiciadas pela propria acao ritual, ndo como
resultado de operacOes abstratas. Se essas experiéncias podem revelar-se
marcantes € por contribuirem para uma dindmica geral na qual a participacao de cada
um reforga a dos demais. Houseman (2003) afirma que “o que conta sdo menos
comportamentos particulares que a configuracdo relacional de que esses
comportamentos formam parte.” (HOUSEMAN, 2003, p. 90). E neste meio que existe
espaco para as individualidades dos alunos, para acomodar performances que
desviem do que foi proposto. Ou seja, se existirem “erros” no meio da performance
eles ndo atrapalham o rito pois até os comportamentos que causam estranhamento
serdo lidos como parte do ritual pelos outros participantes, que dardo suas proprias
explicacbes a estas acOes, pois o ritual € cheio de sigilos que permitem a
interpretacédo e atribuicdo de significados pessoais dos participantes aos atos que

nele acontecem.

Esse professor de Teologia € bem-sucedido em seu método. Mesmo depois
do fim do rito ele nota suas repercussfes quando os alunos — no intervalo da aula —

se separam entre homens e mulheres e afirma:

Entretanto, 0 que estou sugerindo é que a eficacia deste (e de
qualquer outro) rito reside precisamente no fato de que, como
resultado da performance, afirmacdes desse tipo passam a ser
aplicadas para além do quadro ritual, sendo abertamente sustentadas
como proposi¢des ndo sobre o rito, mas sobre o mundo (HOUSEMAN,
2003, p. 81).

Temos aqui uma vivéncia geral, que produz um resultado coletivo, mas que é

também um conjunto de experiéncias diferentes. Os rituais sdo interpretacdes



possiveis sobre 0 mundo justamente porque codificam os modos de interpretagéo, ou

seja, eles trazem consigo a forma como devem ser interpretados.

O que Houseman (2003) sugere é que o rito é eficaz porque ao ser performado
ele também € codificado de forma que seu significado va além do rito e seja integrado
as teorias de mundo das pessoas que dele participaram. Se afirmamos que as
categorias relacionais organizam a coletividade, causando assim o seu efeito,
estamos pensando em abstracdes, porquanto o carater relacional de algo vai além de
seu carater representativo na medida em que permite abstracdes. Ha4 entdo a
concluséo de que o ato de codificacdo ndo esta longe do ato em que se aprende a
codificar. O coletivo se submete aos cédigos do ato, o abstraindo. O pensamento

entdo aparece como central, junto a pratica.

No proximo capitulo retornaremos a atencdo para o RPG enquanto pratica
recreativa, e como pode trazer o ludico a contextos como o educacional, para iSso
teremos uma breve analise da historia do RPG, logo apds traremos o0 contexto do
RPG utilizado no educacional, para olharmos para 0 mesmo sendo usado na pratica.
Por fim, construiremos uma ponte entre pensamento, pratica e RPG com a teoria de
Caillois (1990) sobre jogos e um questionario aplicado por nés a seis jogadores de

um grupo de RPG de mesa de quem, esta autora participa.

2.3 OS JOGOS DE CAILLOIS

Nazaré Cristina Carvalho (2008), Doutora em Educacéo Fisica e Cultura, ao
fazer uma resenha sobre a obra “Os jogos e os homens” de Roger Caillois (1990),
sociblogo, critico literario e ensaista francés, vai apresentar um mundo dos jogos néo
apenas explicado pelo autor, mas também categorizado. Ela vai pontuar que Caillois
(1990) defende que o jogo permite vislumbrar a cultura de uma determinada
sociedade, além de ver o jogo e cultura como intimamente ligados, focando no tipo
de experiéncia que o jogo proporciona.

Existe uma triangulacéo para o autor entre limite, liberdade e invencéo, essa

combinacao seria a base da oposicdo do jogo a vida real. A liberdade j& aparece no
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momento em que o individuo decide se participa ou ndo do jogo, ela vem também no
risco que € trazido pelo acaso, a sorte ou azar, muitas vezes simbolizado pelos dados,
e por ultimo ela vem na forma de liberdade a manifestacao pessoal. A invencdo vem
desde o principio mais fundamental do jogo para Caillois (1990), onde o jogo nunca
€ jogado sozinho, segundo o autor até uma crianca solitaria ao jogar vai criar amigos
imaginarios para tal. E por fim os limites, um ponto importante na obra de Caillois
(1990) séo as regras, que para ele sdo inseparaveis do jogo, a base do jogo sdo as
regras que vao dar vida ao mesmo.

Carvalho (2008) coloca que o jogo para Caillois (1990) tem quatro categorias:
agon, alea, mimicry e ilinx. Agdn: sobre antagonismo, as vezes de um préprio jogador
consigo mesmo, a ideia aqui é de superacdo. As qualidades do jogador o fazem
‘ganhar” o jogo. Alea: oposto de Agon, traz o papel da aleatoriedade, do acaso e a
imagem dos dados. Mimicry: a imaginacdo e simulacdo tem um papel principal, €
criado pelo jogador um personagem ilusorio pelo qual o mesmo vivenciara um papel.
Aqui Carvalho (2008) se debruca sobre a ideia de Caillois (1990) de uma verdade por
tras da representagao, onde o individuo ao ter uma “mascara” mesmo que simbdlica
pode ser uma nova versao de si mesmo, que no fundo, ainda € parte do individuo.
“Com a mascara, nao somos nds, mas podemos ser ao mesmo tempo nosso outro”
(2008, p. 103). llinx: O foco desta categoria € a adrenalina, a euforia, a vertigem, um
exemplo seria andar de montanha russa. Segundo Carvalho (2008) as quatro
categorias apresentam aspectos socializantes: o Agén nos esportes, a Alea em jogos
de azar, a Mimicry em teatros e llinx em festas.

Para além destas categorias existe um movimento pendular que oscila entre
dois polos antagonicos. para Caillois (1990) esses polos seriam Paidia e Ludus. A
Paidia seria “a manifestacéo espontanea do instinto do jogo” (Carvalho, 2008, p.103),
a excitacdo que o jogo causa. Ja o Ludus seria as regras, 0s elementos proprios que
guiardo o jogo. Essa oposicdo é ao mesmo tempo 0 que da base ao jogo e o que faz
a ludicidade do mesmo escapar do racionalismo, segundo Carvalho (2008) no jogo o
individuo tem “a possibilidade de construir diversas dimensdes de sua subjetividade,
mostrando que tudo pode ser modificado, transformado, e que existe uma dinamica

em tudo, inclusive no ludico” (Carvalho, 2008, p. 104).



3. O ROLE-PLAYING GAME (RPG)

Em 1973, publica-se o primeiro Role Playing Game - RPG, nos Estados
Unidos, intitulado Dungeons & Dragons, um jogo de fantasia medieval, que usava
elementos basicos dos war games?, mas se diferencia destes por trazer a novidade
do controle de um Unico personagem por jogador, e por fundamentar claramente seu
universo e aventuras na obra do escritor e professor de filologia de Oxford, J. R. R.
Tolkien (VASQUES, 2008).

O RPG popularizou-se rapidamente no Brasil. Na imagem a seguir, € possivel
ver reunidos jogadores de RPG de mesa, bem como de jogos de tabuleiro em

importante festival realizado em Campinas/SP.

Figura 3 — Anime Fest 2013

3

1] 7 _Q
ol

Fonte: Arquivo da Campinas Anime Fest 2013

Schick (1991) explica que as habilidades dos personagens e a resolucao das
acles tém de ser definidas em termos de numeros ou quantidades que podem ser

manipulados de acordo com certas regras.

2 War games sdo os jogos de tabuleiro que usam miniaturas de soldados, tanques de guerra etc. como marcadores
e envolvem dois jogadores (ou dois times de duas, trés pessoas) se enfrentando. Um exemplo pertencente a essa
modalidade é o0 jogo WAR.
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Nesse sentido, assemelha-se a varios outros jogos apresentando um manual
que norteia os jogadores. O diferencial dos livros de RPG se mostra, a principio —
tendo em mente as caracteristicas fisicas do material —, pelo volume de informacgdes
trazidas (VASQUES, 2008).

A partida de RPG é iniciada pelo narrador, muitas vezes chamado de mestre,
qgue deve ter elaborado previamente as linhas gerais de uma historia inserida no
universo escolhido pelo grupo. Os outros jogadores podem receber uma ficha pronta
ou ser convidados a também fazer a ficha de sua personagem, respeitando as

determinacdes do narrador.

Depois da ambientacédo apresentada pelo narrador, cada jogador descrevera
suas acles e o mestre rolard os dados do jogo para informar se o jogador teve ou
nao sucesso em sua atividade, de acordo com as possibilidades oferecidas pelo

sistema de regras.

Na sequéncia, o narrador anuncia as demais acdes que, em alguns casos,
precisam ser submetidas a testes, cujos resultados se definem pelos niumeros obtidos
nos dados. Dessa forma prossegue o jogo, sendo modificado a cada nova acao dos
personagens. Como muitas dessas acdes fogem do plano inicial do narrador, €
preciso que ele improvise grande parte do jogo. Termina a partida quando o grupo
consensualmente considera ter desenvolvido a contento a histéria proposta pelo
narrador. No entanto, essa historia pode sempre ser retomada e explorada sob outros
aspectos (VASQUES, 2008).

Schick (1991) aponta que, além da narrativa, a interatividade € outra
caracteristica fundamental do RPG. Hagen (1994) apresenta que técnicas como
flashbacks, histérias paralelas, premonicdes, sonhos, simbolismos podem ser usados
no RPG.



3.1 AAUTORA E O RPG

Meu primeiro contato com o RPG foi em uma palestra na Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC), proferida pela da diretora do Museu de Arqueologia e
Etnologia (MAE), da Universidade Federal do Parand (UFPR), em 2014, na qual a
palestrante apresentou um jogo de mesa de RPG construido pela universidade e
inspirado na histéria indigena brasileira. O livro de RPG criado pelo MAE®é Jaguareté:
o encontro (2017), que busca ambientar os jogadores em uma histéria que se passa
no periodo do primeiro contato entre 0s europeus e 0s povos hativos do atual territério
brasileiro, o ponto de vista adotado pelos jogadores é o dos povos indigenas. Um dos
objetivos do material € auxiliar no cumprimento da Lei n. 11.645, de 12 de marco de
2008, que torna obrigatorio o ensino da tematica historia e cultura afro-brasileira e
indigena. A proposta visa proporcionar aos alunos aprendizado com ludicidade em
uma etapa escolar em que isso ndo costuma ser considerado, em razao da idade dos

alunos.

Héa ainda a ser levado em conta que a educacdo aparece na Constituicdo da
Republica Federativa do Brasil, conforme o artigo 6°4, e como um dever do estado e
da familia no artigo 205°. Ela aparece como um direito social de todos os cidadéos
brasileiros, e ndo como um direito individual. Vamos tirar um momento para olhar o
RPG na educacdo como um instrumento de integracao social. Na educacao tem se
popularizado a gamificacdo uma forma de ensino-aprendizado que compreende a
aplicacao de elementos de jogos usados em outros contextos, neste caso em sala de

aula, com o objetivo de provocar o engajamento em algo (FADEL et al., 2014).

Assim, um dos desdobramentos dessa alternativa pedagdgica é o Role-Playing
Game (RPG). RPG ou “Jogo de Interpretacao de Papéis”. Trata-se basicamente de

uma atividade na qual os jogadores possam se sentir na pele de seus personagens,

3 Para saber mais, ver: MAE (2019).

4 Art. 6° Sdo direitos sociais a educacdo, a salide, a alimentacdo, o trabalho, a moradia, o transporte, o lazer, a
seguranca, a previdéncia social, a prote¢do a maternidade e a infancia, a assisténcia aos desamparados, na forma
desta Constitui¢do. (BRASIL, 1988).

5 Art. 205. A educacio, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera promovida e incentivada com a
colaboracéo da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania
e sua qualificagdo para o trabalho. (BRASIL, 1988).
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interpretando suas acdes e reacdes conforme o andamento da partida®. Sendo que
por sua forma bastante diferente de uma aula tradicional, uma das dificuldades que
os professores utilizadores de jogos nas salas enfrentam é justamente a
preconcepcao do aluno sobre o que é uma aula (VALERIO, 2011).

A modalidade original do Role-Playing Game € o RPG de mesa. Conforme
descrito por Fairchild (2007, p. 101):

Uma partida de RPG tipicamente ocorre em torno de uma mesa, com um
namero de participantes que costuma girar em torno de meia duzia. Os
papeis desses participantes estdo submetidos a uma dicotomia
essencial: um deles serd o mestre e todos os demais serdo jogadores.
Ao mestre cabe narrar um enredo aventuresco; os demais escutam-no e
‘interpretam’ algumas personagens que participam da histoéria, narrando
suas ac¢oOes diante dos desafios e escolhas lancados por ele.

Existe ainda a modalidade de Aventuras-solo — com apenas um jogador e um
mestre/narrador — e jogos virtuais on-line e off-line de RPG, que podem tanto ser com
multiplos jogadores como com um s6. Um dos diferenciais do RPG é o volume de
informacdes fornecidas pelo uso de livros (VASQUES, 2008). Basicamente, o que da
destaque ao RPG é o detalhismo com que cria seu universo ficcional, buscando dar
vida a ambientacéo do jogo. Por isso ele pode ser rico no momento de utiliza-lo como
forma de gamificacdo. Os livros de RPG servem tanto para ajudar o mestre/narrador
a narrar a historia, fornecendo locais, histérias e personagens non-player character
(NPC), isto €, personagens com 0s quais nao se joga, apenas estdo na partida para
interagirem com os jogadores conforme a vontade de mestre/narrador e para orienta-
lo no momento de criar regras do que podem funcionar ou ndo no momento em que

0s jogadores realizarem acoes.

7

Embora o ambiente escolar ndo seja foco deste trabalho, é interessante
observar o que tem sido dito sobre RPG no campo pedagdgico para notar o destaque
gue os autores tém dado ao potencial de engajamento deste jogo para ser um fator

potencializador no aprendizado dos alunos nas instituicbes. Esse potencial pode ter

6 Partida: uma sesséo de jogo do RPG, que pode fazer parte de uma campanha (diversas partidas que
fazem parte de uma mesma histéria no mesmo cenario).



relacdo com elementos que fazem parte também de rituais, no proximo capitulo
vamos explorar alguns elementos centrais do RPG de mesa que se destacaram ao

serem utilizados em préticas educacionais analisadas em trés dissertacoes.

4. DISSERTACOES SOBRE RPG NA EDUCACAO

Ao analisarmos as trés dissertacbes elencadas, procuramos relatar como se
deu a interacdo e as relacdes estabelecidas pelos estudantes a partir da pratica do
RPG nos estudos empreendidos.

As trés dissertacdes escolhidas para analise sdo: A construcédo de sentidos
nos Role-Playing Games: aspectos linguisticos e sécio-historicos (PEIXOTO, 2011);
Compreensdo fenomenoldgico-existencial da experiéncia dos jogadores de Role
Playing Games (RPG): desvelando sentidos (BARBOSA, 2017); e Jogo das
Representacdes (RPG) e Aspectos da Moral Autbnoma (FRIAS, 2009).

4.1 RECURSOS LINGUISTICOS NA DISSERTACAO DE PEIXOTO

A dissertacdo de Rafaela Araujo Jorddao Rigaud Peixoto, intitulada “A
construcdo de sentidos nos Role-Playing Games: aspectos linguisticos e sdcio-
histoéricos”, foi defendida em 2011 para seu mestrado em Letras na Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE). Em sua pesquisa a autora assume que para a
construcdo de sentido nos RPGs sdo cruciais a argumentacao e o uso de elementos
linguisticos: mecanismos de textualizacdo e de responsabilizacdo enunciativa. A
autora defende que quanto mais os conhecimentos dos participantes foram
compartilhados entre si, ou quanto mais eles conseguirem assimilar o conhecimento
dos colegas, maiores serdo as chances de construirem sentidos nos RPGs. O objetivo
da pesquisa de Peixoto (2011) envolve uma andlise da arquitetura textual que olha

para especificidades no discurso em jogos de RPG e na presenca de
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argumentatividade, bem como uma andlise da relevancia do background dos

participantes para a construgéo do enredo.

A pesquisa teve como centro a observacao e gravacao de jogos de RPG em
duas mesas (duas partidas com duas equipes diferentes), um grupo avancado e um
iniciante (recém-formado), as partidas tiveram duracdo de duas horas cada, além
disso houveram entrevistas com cada um dos participantes (chamadas Questionario
Sociocultural). O questionério sdcio-cultural questionou frequéncia e habitos de leitura
dos participantes, entre outros interesses. Um dos grupos de RPG era avancado (ja
eram acostumados a jogarem partidas em conjunto) e tinha sete participantes - Grupo
A - e 0 outro era iniciante e tinha cinco participantes - Grupo B. Durante a dissertacao
a autora posiciona trechos da gravacéo dos jogos para que o leitor se familiarize com

0s comentarios dos jogadores e veja exemplos dos assuntos que ela aborda.

4.1.1 RPG e comunicacéo

Uma das observacdes da autora é que para se atribuir significacéo a atos que
acontecessem na mesa de jogo e interconecta-los € necessario um esfor¢o conjunto
do grupo na dissertacdo de tornar-se um evento Unico 0 que acontece, para que esse

conjunto vire “comunicagao” e se torne significativo.

Uma rede de sentidos € construida quando os jogadores se preocupam com
manter relacdes entre suas falas, tendo discernimento ao comunicar suas a¢oes, iSso
subsidia o0 RPG junto com marcadores e modalizadores. Ela trabalha com alguns

conceitos como:

a) Marcador estrutural: cada um dos morfemas gramaticais ndo autbnomos
(afixos, prefixos, preposicdes etc.) que servem para indicar a estrutura sintatica
de uma frase.

b) Modalizadores: Diz-se de ou elemento gramatical ou lexical (advérbio, modo
verbal, verbo auxiliar modal ou uma oragao principal em que o verbo expressa
modalidade) que marca uma atitude do falante em relacéo ao conteudo do seu
enunciado (PEIXOTO, 2011).



O RPG ajuda a desenvolver a argumentabilidade, ao passo que em uma
partida os jogadores precisam defender e questionar acbes que ocorrem na mesa e
ao fazé-lo normalmente utilizam-se do jogo dialético de argumento, contra-argumento

(réplica) e resposta (tréplica).

A autora observou que o que determina o posicionamento do jogador no
momento da enunciacao € seu historico de leitura e também seu background; ela
compara a formacéo do individuo com a proépria forma como a lingua é constituida,
em Seu uso em contextos reais, com uma série de fatores externos influenciando sua

producdo.

A interacao foi vista como veiculo da aprendizagem no texto, ao abordar-se a
linha tedrica do interacionismo socio discursivo. E a visdo da autora da leitura como
processo sociocognitivo trouxe a discussdao do contexto de producdo como
contribuinte para a construcdo de sentidos nos RPGs. Ao olhar para o RPG como
algo em construgdo, com planejamento “em aberto”, segundo a autora, é possivel
entender que sao os proprios jogadores que vao moldando-o e incumbindo-o de

significados.

A autora introduz o conceito de cognicdo contingenciada, uma cognicao
elaborada em situacGes de colaboracéo e interacdo. Ela comenta de uma jogadora
gue disse preferir ndo abordar temas que outros participantes ndo conhecem, para
nao estar “offando”, tomando atitudes que tragam a tona o mundo real, ao invés do
mundo do jogo. A autora aponta a preocupacdo existente com a dinamica do jogo.
Peixoto (2011) também aborda jogadores que acreditam que a cultura académica

possa ajudar a construir informa¢des mais ricas no jogo.

E apontado o uso constante de mimicas nas partidas, utilizadas para dar maior
vivacidade e dinamicidade as interacbes entre personagens “atribuindo maior
verossimilhanca em relacdo as situacfes comunicativas cotidianas. Dessa forma,
deve-se destacar o apelo estético e sensorio-motor durante as partidas de RPG.”
(PEIXOTO, 2011, p. 102).

Peixoto (2011) coloca que entre os RPGistas, em geral, ha um perfil mais
introspectivo, comentou que ao questionar as contribuicbes do RPG a vida dos

jogadores, had quase uma unanimidade ao afirmar uma melhora quanto a leitura,
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criatividade, raciocinio, habilidades interpessoais, amigos, conhecimentos diversos e
maturidade ao lidar com conflitos (PEIXOTO, 2011 p. 106).

A autora cita a existéncia de um senso comum de que o RPG estimularia a
violéncia, e aponta que, na verdade, o mesmo estimula um aumento de interacéo

social, e que ao contrario, o estimulo violento vem da exclusdo social.

Segundo Peixoto (2011), nos grupos A e B ficou evidente a diferenca no nivel
de interacéo de cada grupo e o seu efeito nas escolhas feitas pelo grupo na partida.
O grupo B tinha pouca intimidade - pois se conhecia ha pouco tempo - e um
mestre/narrador que ndo conseguia mediar as discussdes no grupo, assim, acabou
por ter muitas regras de comportamento na partida. Ja o grupo A tinha um
mestre/narrador reconhecido pelo grupo, com o grupo respeitando suas orientacdes
na resolugdo de conflitos, e se fazia valer de elementos soécio interativos, que
subsidiaram a construgcdo de sentidos e a manutencdo da interacdo entre 0s
participantes. Esses elementos envolvem desde chamar os participantes pelo nome
préprio deles, e ndo pelo nome dos personagens, e também ter frequentes narracoes
em “on”, quando os jogadores interpretam com performances o que 0s seus
personagens dizem e falam. A interacdo no grupo A também permitia que 0s
jogadores se sentissem confortaveis para questionar coisas que nao entendiam,

melhorando a comunicagéao do grupo.

A autora destaca ainda que o interessante de os jogadores do grupo B usarem
0s nomes dos personagens para se referirem uns aos outros, ao passo que 0s
jogadores do grupo A utilizam os nomes préprios de cada um para interagirem é
pensar no uso do nome dos personagens como um recurso do grupo B para darem
forca a partida. E possivel ver o uso dos nomes préprios pelo grupo A como uma
evidéncia de que esse grupo valorizava ndo apenas as relacdes de interacao entre si
dentro do jogo, como também as relacdes pessoais fora dele, ao passo que os do

grupo B valorizavam mais a construcao de relacdes dentro da partida.

Ela conclui que a partida de RPG proporciona um momento de interacdo
diferente do comum para os jogadores, em que podem explorar suas potencialidades
‘expandindo sua zona de desenvolvimento proximal e, assim, tornando-os

familiarizado com situagbes comunicativas que provavelmente ndo conseguiriam



desempenhar sem algum tipo de media¢ao” (PEIXOTO, 2011 p. 131). Ela aponta

também que a argumentabilidade é presente com alta periodicidade.

Peixoto (2011) aponta a necessidade de que o narrador de RPG identifique o
gue é um obstaculo para o jogador, para que proponha atividades que o ajudem a
supera-lo. Ela coloca que o modo como 0 RPG se organiza permite maleabilidade e
gue para se poder construir sentidos é necessaria a intervencao do mestre/narrador,
aponta também a possibilidade que o RPG oferece de se desempenhar papeis que
de outro modo néo se teria a oportunidade.

O resultado da pesquisa apontou que aspectos linguisticos como o uso de
perguntas e protocolos verbais foram determinantes para a construcao dos sentidos,
a voz social utilizada demonstrou que o0s aspectos socio-historicos estavam presentes
no jogo, e as relacdes afetivas foram fatores diretos para uma melhor interacéo entre
0s participantes. Peixoto (2011) conclui que a cognicdo esta também relacionada a
aspectos socio interativos. Os resultados foram considerados positivos, e foi proposto

um modelo didatico de trabalho com RPG em sala de aula.

4.2 A EXPERIENCIA DOS JOGADORES DE RPG SEGUNDO BARBOSA

A dissertacao de Zara Cristina de Andrade Barbosa (mestrado em Psicologia)
na Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) em 2017. intitula-se
“Compreensao fenomenoldgico-existencial da experiéncia dos jogadores de Role-

Playing Games (RPG): desvelando sentidos”.

Barbosa (2017), opta por uma abordagem fenomenoldgico-hermenéutica de
Heidegger olhando o jogador de RPG enquanto um ser-no-mundo, que ao existir
também pensa e atribui sentidos as suas experiéncias. Assim, busca compreender a
experiéncia de ser um jogador de RPG. Com esse tema em mente foram realizadas
entrevistas-narrativas com trés jogadores de RPG, houve também a leitura e andlise
de narrativas com o método de Heidegger como base pensando na experiéncia dos

jogadores como fenémeno.
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A autora aborda que o jogo de RPG tem como centro em sua dinamica a
resolucdo de um conflito, ela aponta como o objetivo do mesmo a realizagdo de uma
tarefa e que esta apresenta um desafio intelectual aos jogadores na medida em que
pede deles uma analise critica. Barbosa (2017) destaca que a constru¢do de uma
narrativa ficcional s6 € possivel se todos os jogadores interagirem entre si, o que da

ao jogo um caréter dialogico.

Através das suas experiéncias com o0 jogo a autora coloca a hipétese de que
h&d uma forte relacdo dos jogadores com 0s personagens que eles criam para
representar na partida, e que muitas vezes é possivel ver as vontades dos jogadores
espelhadas em seus personagens. O jogo abre possibilidades distintas de
comportamento aos jogadores na medida em que possibilita que vivam realidades
novas. Ela discorre sobre as possibilidades que as experiéncias vividas pelo
personagem dos jogadores tém, de influenciar as personalidades e possibilidades

reais dos jogadores.

Barbosa (2017) também coloca que uma pessoa se entende a partir do outro,
podemos assumir entdo que o RPG abre as possibilidades de entendimento de uma
pessoa sobre si mesma na medida em que num jogo de RPG alguém pode expor
constantemente ndo apenas seus atos para outras pessoas, como também seus
pensamentos. Em alguma medida, temos nas performances um campo de confronto
das pessoas com seus proprios pensamentos, e com as consequéncias simuladas
dos mesmos. Durante essa dissertacdo, ao nos aprofundarmos pelas pesquisas feitas
pela autora, notamos que em duas delas o RPG foi apresentado aos entrevistados
por jogadores mais velhos - amigos, irmaos, primos - abrindo a possibilidade de
pensar no RPG como algo passado de uma geracdo para a outra. Novamente
encontramos uma similaridade do mesmo com os rituais, ensinados dos mais velhos
da aldeia aos mais novos. Se o0 RPG é um onde sdo expostos 0s pensamentos dos
jogadores, e € um jogo ensinado de uma geracao a outra, poderiamos supor que &
um local onde os pensamentos de duas geracdes se confrontam. Deste confronto ndo
temos uma batalha - ou um distanciamento das geracfes - mas ao contrario, uma
aproximacao de ambas, ao passo em que ao duas geracdes terem seus pensamentos
ouvidos, tém eles de certa forma respeitados. Na nossa pesquisa sobre rituais néo foi

possivel concluir se ocorre o mesmo processo de confronto de pensamento



geracional, caso pesquisas futuras encontrem esse elemento nos rituais, este poderia

explicar entdo como os rituais servem para aproximar e fortalecer lacos.

Seguindo, somos apresentados na dissertagdo aos jogadores e suas
entrevistas. Barbosa (2017) comeca abordando a entrevista do Sr. Bellial, um homem
de 28 anos. A autora conta que o Sr. Bellial conheceu 0 jogo aos nove anos ao ver
seus irmaos jogarem, embora ndo o deixassem jogar por ser crianca. Ele ficou
interessado no jogo e mais tarde comegou a jogar com um amigo que inventava as
regras e historias durante a partida. Somente mais tarde soube que existiam regras
oferecidas por livros para serem seguidas ele, no entanto, diz que prefere focar nao

em regras, mas na interpretac&o e nos personagens.

A autora comenta que para o Sr. Bellial um dos encantamentos do jogo é poder
se expressar de diversas formas, além de como mestre/narrador poder moldar as
historias da forma como queria. Ele alinha o desenvolvimento do personagem ao seu
préprio, na medida em que foram evoluindo juntos durante os dez anos em que ele

interpretou e “viveu” o personagem (BARBOSA, 2017, pag. 73).

Barbosa (2017) defende que o RPG possibilita ser quem uma pessoa
realmente é, além das possibilidades cotidianas do mundo real, quando aborda a
experiéncia do Sr. Bellial, que € bissexual, mas néo teve oportunidades de expressar
iSso na vida real, pois namora com uma mulher ha muitos anos. Ja no RPG ele pode
interpretar personagens como homossexuais e heterossexuais conforme quisesse,

livre de regras e imposi¢des sociais.

De acordo com Barbosa (2017), o RPG também ampliou os interesses do Sr.
Bellial ao passo em que ele aprendeu a desenhar para fazer os personagens e
cenarios da forma como os imaginava, além de aprender a fazer masicas para dar

uma trilha sonora a suas histoérias, entre outros.

O segundo entrevistado foi o Sr. Amdir, um homem de 24 anos. A autora narra
gue Amdir conheceu o RPG guando crianca ao ver seu primo jogar com amigos, o
gue o interessou foi o fato de o jogo poder ser feito em conjunto. Segundo a autora,
0 jogo se resume em interagdo na perspectiva de Admir, além de tomada de decisdes.
Ela comenta também que ele aponta que o RPG forca o jogador a sair de sua zona

de conforto ao se deparar com situacdes e opinides com que pode nao concordar,
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além disso Barbosa (2017) comenta que o entrevistado defende que o RPG é uma
ferramenta de socializagdo, juntando pessoas que tem um objetivo em comum

simples, o de se divertir.

Sobre a criacao dos personagens do RPG, Admir explica para Barbosa (2017)
gue o0 personagem nunca sera aleatério, que sempre tera tracos de seu criador. Ele
coloca que o RPG dé& a oportunidade de experimentar situacfes de outra forma
impossiveis, mas que apesar de toda essa liberdade, os jogadores sempre acabam

colocando em seus personagens.

A autora dialoga constantemente com o conceito de Dasein de Heidegger.
Segundo essa teoria, as pessoas “sao” na impropriedade, “sendo” nos modos da
impessoalidade (BARBOSA, 2017, p. 81), a propriedade é apenas uma possibilidade,
uma projecao. Barbosa (2017) coloca que ao se criar um personagem, pode-se

escolher apropriar-se de “ser-si-mesmo”.

Assim, Barbosa (2011) demonstra como, para Admir, o que importa é néo criar
expectativas sobre as acdes de outros jogadores, sendo as pessoas imprevisiveis.
Admir contou a Barbosa (2017) sobre seu crescimento pessoal: que aprendeu a ter
menos “autopiedade” - na medida em que o RPG o ensinou a tomar acdes ao invés
de apenas lamentar sobre o que o aflige - comentou também sobre as amizades
verdadeiras que fez e novamente colocou que a socializagcdo € um ponto chave do
jogo, que segundo ele o ajudou a lidar com a ansiedade social de que sofre
(BARBOSA, 2017, p. 83).

A Ultima entrevistada Idahlia, uma mulher de 21 anos, conheceu o0 jogo ja
adulta através de amigos. Idahlia se descreve para a autora como uma pessoa criativa
e que constantemente inventa mundos, escrevendo sobre eles, e que no RPG achou
outra forma de externalizar essa caracteristica. A entrevistada disse a Barbosa (2017)
gue aprecia que as histdrias jogadas jamais serdo iguais umas as outras, por mais
similares que sejam, pelos jogadores e mestres colocarem suas proprias assinaturas

nas partidas.

Segundo Barbosa (2017), Idahlia também aborda a imprevisibilidade da vida e
das interacbes com as pessoas, imprevisibilidade acentuada pelos dados, cujos

resultados ndo podem ser manipulados por ninguém. Ela diz a Barbosa (2017) que



Vvé 0 jogo como uma forma de as pessoas se unirem e fazerem amizades, apesar de
todas as frustracOes e estresses que tem pode lidar com pessoas e opinides
diferentes delas. A autora comenta que Idahlia fala dos personagens e interagoes que
nascem durante o jogo, onde lacos inesperados sao formados e aponta que existem
personalidades dentro de cada um que vem a tona no jogo, ha medida em que 0s
personagens criados e conduzidos pelos jogadores lidam com as situacdes da
partida.

Barbosa (2017) narra que Idahlia aponta similaridades com a vida real que o
RPG em contraste com possibilidades diferentes das do mundo real que o ele oferece,
colocando que as pessoas interpretam diferentes pessoas o tempo todo de forma
inconsciente - ela exemplificou citando como as pessoas ajustam seu comportamento
no momento de terem entrevistas de emprego - e que no jogo ocorre 0 mesmo de

forma consciente.

A autora comenta que, para ldahlia, o RPG por vezes coloca os participantes
de frente a morte, que os jogadores sofrem por seus personagens e pelos de seus
colegas, a entrevistada toca num ponto ja abordado pelos entrevistados anteriores, 0
da influéncia positiva do jogo sobre sua sociabilizacéo, no caso de Idahlia, segundo
Barbosa (2017), o jogo a ajudou a lidar com sua timidez e inibicdo, além de a ajudar
a cantar em frente a outras pessoas e a perder o medo de tomar decisdes, ja que elas

sd0 uma constante do jogo.

Barbosa (2017) analisa que os trés entrevistados concluiram que os jogadores
se projetam de forma pessoal no jogo, e que este pede das pessoas que aceitam as
diferencas uns dos outros para poderem fazer o jogo avangar em conjunto, e que 0s
trés também concordam que a criacdo do personagem € algo importante e

extremamente pessoal.

A autora aponta que o jogo fornece aos jogadores um ambiente seguro para
serem eles mesmos, se deparando com caracteristicas proprias que talvez
desconheciam, além de proporcionar uma fuga da realidade, se tornando um abrigo
e lhes dando o sentimento de pertencimento. Ela defende que o RPG pode ser
utilizado em tratamentos como um ambiente terapéutico, onde as pessoas possam

entrar em contato com pensamentos e sentimentos profundos de forma mais leve,
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divertida e imperceptivel (BARBOSA, 2017, p. 99). Ela conclui que o jogo possibilita
um espaco onde os jogadores se sentiram livres para serem eles mesmos, ocupando
em suas vidas um lugar de extrema importancia, sendo o RPG, para Barbosa (2017),

um lugar onde uma pessoa pode ser ela mesma.

4.3 A CONSTRUCAO DE VALORES NO RPG, SEGUNDO FRIAS

A ultima tese analisada foi a de Eduardo Ribeiro Frias denominada “Jogo das
Representagdes (RPG) e Aspectos da Moral Autdnoma” feita em 2009 para seu
mestrado em Psicologia na Universidade de S&o Paulo (USP). O autor da pesquisa
tem uma experiéncia de 10 anos no teatro amador e profissional. Segundo ele, essas
experiéncias o ajudaram a reconhecer o potencial imagético, simbdlico e analdgico,
entre outros, do RPG ao conhecé-lo na graduacdo. Como psicologo ele ja teve
também a experiéncia de usar o RPG como recurso em processos terapéuticos, além
disso o RPG foi utilizado pelo autor como atividade extracurricular na area de
Educacao com subgrupos de alunos interessados. Frias (2009) ja tem uma pesquisa
anterior com o RPG intitulada “Role-Playing Game e inclusdo social: fatores
psicologicos e educacionais” (FRIAS, 2009) no qual o potencial do RPG em favor da

inclusao social era analisado.

A pesquisa de 2009 foca no desenvolvimento da moral autbhoma baseando-
se na Epistemologia Genética de Jean Piaget, o autor buscou saber se 0 RPG € um
recurso favoravel para estimular cooperacdo, capacidade de cooperacdo -—
importantes para a moral autbnoma de Piaget — acreditando que essas qualidades
estdo imbricadas na participacao dos jogadores e em suas capacidades de solucionar
problemas, caracteristicas que o RPG pede. A pesquisa foi realizada em 12 encontros
tendo um pesquisador, um auxiliar de pesquisa e dois mestres/narradores de jogo no
grupo de 7 participantes, com idades de 11 a 27 anos, todos do sexo masculino. Em
nove dos encontros houve sessdes de RPG, que duraram cerca de quatro horas, a
coleta de dados foi efetivada por meio de registros de audio e video, observacao do

jogo e entrevistas no inicio e fim do processo.



Nos dois primeiros encontros houve apenas entrevistas, testes e
esclarecimentos. No terceiro encontro houve uma sessao preparatoria e a escolha de
personagens. Os participantes escolheram dentre as personagens preparadas pelo
mestre/narrador com base no manual “O senhor dos anéis: RPG” (LONG, 2002). No
inicio de cada sesséao de jogo havia um processo de 10 minutos de relaxamento, em
seguida o mestre/narrador de jogo apresentava (ou rememorava) a situacao anterior
da trama” (FRIAS, 2009, p. 66).

Houve uma certa interferéncia do pesquisador nas partidas, na medida em que
ele por vezes fazia questionamentos, entrevistas breves durante as sessfes, além de
realizar registros fotogréficos e filmagens da primeira e Ultima sessdo. Nesta houve
uma entrevista final para o registro de dados pessoais, 0 12° encontro contou também
com uma retrospectiva do processo feita pelo mestre, uma sessao com o pesquisador

e confraternizagéo.

A interpretacao feita a partir das entrevistas e a analise longitudinal, alinhadas
com a comparacdo de dados obtidos ao longo dos encontros e comentarios dos
participantes anotados durante as sessdes de jogo geraram resultados que, segundo
0 autor, tornaram possivel identificar mudancas nas categorias consideradas -
habilidades de cooperacdo, negociacdo, além de participacdo e capacidade de

resolucao de problemas.

O autor apresenta os sete participantes da pesquisa, todos homens cisgénero,

e suas escolhas de personagens:

e Dio, de 11 anos, menino que se considera timido e excluido na escola,
inicialmente teve papel de bode expiatério pelos erros do grupo de RPG,
acabou tendo duas jogadas que foram aplaudidas pelo grupo. Ele
escolheu a personagem Hobbit Broca TOk por poder passar
despercebido e se ocultar.

e Fel, de 14 anos, garoto que comecou O jogo cauteloso, mas foi se
impondo de forma crescente. Escolheu o Mago Belengol de
personagem, por acreditar que pode ajudar o grupo por sua destreza.

e Fer, de 27 anos, carismatico com facilidade em se expressar e

desenvoltura nas representagfes, tornou-se lider do grupo. Sua
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personagem eleita € o Elfo Celebeth por sua pureza e estreita relagédo
com o0 meio ambiente.

e Jor, de 24 anos, demonstrou inseguranca e medo de buscar seu espaco
nas partidas, mas também foi améavel e solidario. Jor optou por Ando
Gror Black por sua forca de vontade e sabedoria.

e Lea, de 15 anos, comecou alheio, timido e esquivo, ao longo das
sessOes tornou-se mais desenvolto e expressivo. Ele escolheu Anédo
Gror White apenas pela forca da personagem.

e Qda, de 18 anos, aparentou nao ter confianca em si, “demonstrou suas
habilidades somente quando solicitado” (FRIAS, 2009, pag. 71). Elegeu
o guerreiro Thartalion por ter capacidade de usar varias armas e por ser
uma personagem que se dedica ao combate do mal.

e Wil, de 12 anos, com forte participacdo nas negociacdes, embora por
vezes tentasse manipular os colegas, superava rapido suas frustragoes.
Escolheu Menelcar também pela personagem usar varias armas e por

ser agil e ter iniciativa.

A pesquisa utilizou-se de graficos ara melhor contabilizar diferentes categorias
de acbes dos jogadores e suas quantidades. As conclusdes a partir desses graficos

foram:

e Sobre cooperacdo, de 598 jogadas feitas durante as sessdes - cada
uma por um jogador - 172 foram feitas para beneficio préprio do
jogador/personagem que fez a acdo contra 426 acdes feitas a favor do
grupo ou de outro jogador/personagem;

e Comparando os jogadores, Fel teve o maior nimero em jogadas que
visavam cooperacédo, de 100 jogadas feitas, 75 foram em beneficios do
grupo ou de outrem, ou seja, 75%;

e Ja o jogador com menos jogadas cooperativas foi Oda, de 48 jogadas
por ele feitas, 29 foram para beneficio de outros e 19 foram feitas para

beneficio proprio, ou seja, 60%;

O autor diz que no RPG ha a necessidade de constantes negociacdes para
que o grupo entre de acordo e haja consenso. Para analisar a capacidade de

negociacgao dos jogadores foram contabilizados desentendimentos ocorridos quando



era necessario tomar decisées em conjunto na partida, contando que esses

desentendimentos demonstravam dificuldade ou incapacidade de haver dialogo.

O gréfico da somatéria de disputas e desentendimentos por sessdo mostrou
uma diminuicdo desses conflitos. Inicialmente tiveram 23 acfes deste tipo e na Ultima
sessao apenas 8 registros. O mérito desta diminuicdo foi dado pelo autor a decisao
do grupo de adotar a votacdo no momento de decidir, tornando a tomada de decisbes
mais acertadas. A solucdo para esses desentendimentos foi encontrada pelo proprio

grupo.

No quesito participacdo o método utilizado foi o de contabilizar o tempo que
cada jogador utilizou para fazer sua jogada em cada encontro. Na primeira sessao
houve um total de 49 jogadas e o tempo que cada um utilizava para si oscilava muito,
com alguns jogadores sendo os que predominavam na partida, sendo os mais
participativos. Ja na ultima sessdo houveram 107 jogadas, com o tempo de cada
jogador sendo distribuido de forma mais igualitaria, dando dinamicidade a partida. Foi

notado pelo autor um aumento da participacéo do grupo como um todo.

Quanto a capacidade de solucionar problemas, o pesquisador optou por
contabilizar as jogadas bem sucedidas como demonstrativo. A primeira sessao teve
34 acbes uteis para encontrar solucdes e a ultima 89 ac¢des. O autor concluiu que 0
RPG contribui “para o aumento paulatino da capacidade de anadlise e solugdo de
problemas” (FRIAS, 2009, p. 87).

Os resultados desta pesquisa foram ao encontro do que o autor havia sugerido,
pois ele conclui que o RPG, a cooperacao e a capacidade de negociacdo aparecem
em conjunto com a participacdo dos jogadores e sua capacidade de solucionar
problemas. Foi possivel notar que os jogadores puderam aprimorar suas capacidades
em todas essas categorias ao comparar seu desempenho como um grupo na primeira
a seu desempenho na ultima sessdo. Por isso, Frias (2009) o coloca como um
possivel recurso auxiliar no desenvolvimento de aspectos da moral autbnoma, por
incentivar a cooperacao e a capacidade de negociacdo, que fazem parte da moral

autbnoma de Piaget, estudada por Frias (2009).

O autor pontua, no entanto, que o RPG estudado € o realizado com base em

manuais e que ele em si é inutil para o desenvolvimento da moral autbnoma, ele
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coloca que o RPG depende inteiramente da escolha dos jogadores de participar, ou

seja, 0 recurso s6 ganha utilidade ao ser utilizado voluntariamente.

Frias (2009) aborda entdo o papel do mestre/narrador, sendo um mediador e
uma figura de autoridade simultaneamente. Ele situa o grupo, cria o cenario e o roteiro
ao passo que € o porta voz das regras. Ele € em quem o grupo confia para informa-
lo, mas também é com quem o grupo negocia. Ele é quem sabe as regras e pode
modifica-las conforme o interesse do grupo, mas ele precisa se certificar de que os
valores do grupo estejam alinhados e que suas vontades pessoais nao tiram o

realismo do jogo.

O autor demonstra como 0 RPG é uma simulacdo da sociedade ao colocar os
valores como centrais no convivio em grupo, ele aponta o desenvolvimento da moral
como parte do aprender a conviver. O RPG, segundo o autor, fornece um espaco de
interagcdo em um momento em que esses S0 escassos, principalmente para jovens,
no sentido de que o mundo contemporaneo apresenta riscos que seus pais podem
ndo querer que eles passem enquanto o RPG, por ndo apresentar riscos reais, torna-
se um momento em que a tomada de decisdes de cada um pode vir a tona sem

consequéncias extremas.

Como ja abordado, o RPG coloca os participantes em pé de igualdade e Frias
(2009), como os autores anteriores, também vai colocar a tolerancia de diferentes
pessoas e ideias como algo necessario no RPG. O autor coloca que 0 jogo precisa
de decisdes para acontecer, precisa que 0s jogadores cheguem a um consenso, que
cooperem, e para isso um jogador precisa reconhecer a capacidade do outro de
entender as regras para que juntos possam modificar ou lidar com as mesmas. O

resultado final é a resolucdo de problemas em conjunto.

Assim, Frias (2009) conclui que o RPG é util para mobilizar cooperacéo e
negociagao — logo para a construcdo da moral autbnoma — bem como recurso para a
atuacdo em grupo e para o exercicio da resolucdo de problemas. Para o autor,

verificou-se que a cooperacdo € um principio ético e moral e que é possivel

desenvolvé-la com certos métodos e recursos.



4.4 ANALISE DAS PESQUISAS

Ao fazer uso de diferentes abordagens tedricas e metodologicas, as pesquisas
analisadas tém em comum, a percepc¢éo da contribuicdo do RPG na vida de seus
participantes. Seja por meio de facilitar a aprendizagem e a interagdo social
(BARBOSA, 2017), seja pela reflexdo dos papéis (PEIXOTO, 2011) ou ainda pela
evolucao na resolucéo de conflitos e desentendimentos (FRIAS, 2009), a pratica de
RPG, mostrou-se uma interessante ferramenta de aprendizagem e ao mesmo tempo,

traz ecos de praticas semelhantes a rituais.

Em resumo, no texto de Peixoto (2011) notei o destaque dado as relacoes
formadas nas partidas, no de Barbosa (2017) pude nos aprofundar no ambiente criado
no RPG, ja no de Frias (2009) conseguimos constatar os aspectos estruturais da
partida de RPG.

Em minha pesquisa olho para estes aspectos e abordo-os do ponto de vista
dos jogos na antropologia, e de elementos do ritual que também podemos encontrar

neles.

Antes da andlise, no entanto, apresentarei no proximo capitulo o percurso
metodoldgico deste trabalho e as perguntas diretas sobre o RPG de mesa feitas ao

grupo de jogos objeto deste estudo.

5. PERCURSO METODOLOGICO

O percurso metodolégico deste Trabalho de Conclusdo de Curso, buscou
responder a seguinte questao de pesquisa: quais elementos e efeitos do RPG tém
semelhanca com o ritual? Por extenséo, meu objetivo com este estudo € identificar e

analisar quais os elementos e efeitos do RPG que tem semelhanga com o ritual.
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Dado que a observacédo participante € considerada o método por exceléncia
da antropologia (MALINOWSKI, 1978), servi-me desta abordagem para nos inserir,
ser aceitos e participar dos eventos do grupo que estdvamos estudando para assim
entender a légica que move o grupo de RPG objeto do estudo, quanto a questao de
pesquisa.

Além da observacdo, foi usado como método de coleta de dados, um
guestionério, elaborado a partir da leitura de Caillois (1990) sobre o jogo.

5.1 GRUPO DE RPG

A escolha dos participantes deste estudo se deu em funcdo do meu acesso
direto, dado que ja jogava com o grupo “D&D - Sangue e Escuridao” ha quatro meses.
Dessa maneira, o corpus (BAUER; GASKELL, 2010) foi composto por seis homens,
cisgénero, com idade entre 22 e 31 anos. Todos tém nivel superior e residem em

diferentes regides do Brasil.

A minha participacao nas partidas de RPG de mesa com este grupo iniciou no
dia 08 de julho de 2023, indo até dia 06 de Marco de 2024, embora ainda mantenha
contato com o grupo. No meu grupo eu era a Unica mulher, algo que segundo meus
companheiros de RPG é comum, por ser um ambiente majoritariamente masculino.

Durante os oito meses dos quais participei semanalmente das partidas, até
duas por semana, tive a oportunidade de aprofundar meu conhecimento sobre o jogo,
e também entender melhor a estrutura das partidas. Geralmente as partidas se
dividem em duas categorias: oneshots e campanhas.

Os oneshots séo partidas em que a histéria daquele mundo comeca e acaba
naguele mesmo dia. Ja as campanhas sao histérias que duram por diversas partidas,
tendo uma sequéncia narrativa. A campanha que jogamos se chamava “Sangue e
Escuridao” e durou durante os oito meses em que participei.

O ambiente do grupo de RPG de mesa de que participei era amplamente
acolhedor a novatos, dando espaco a perguntas e com todos os participantes se
oferecendo a ajudar uns aos outros na criacao de personagens e organizagao de
poderes, itens e habilidades. Era sempre reforcado pelo mestre/narrador a

importancia das regras, e que poderiamos fazer o que quiséssemos durante as



sessdes, mas que haveria consequéncias relativas as regras do mundo em que

estavamos jogando.

5.2 USO DO QUESTIONARIO

Sendo um dos métodos de coleta desta pesquisa 0 questionario, seu uso em
estudos antropolégicos sdo vistos no trabalho da pesquisadora Alice Pereira Xavier,
Doutora em Ciéncias Humanas, que se baseia em importantes nomes da sociologia
e antropologia, Roy Nash e Jaap Van Velsen, que trazem como contribuicdo a
observacéo da complexidade das diversas camadas dos objetos de estudo.

Ao passo que Xavier (2012) propde uma observacéo das dinamicas e reacoes
entre professores e alunos que acontecem no momento de aplicacdo do questionario,
proponho aqui uma pesquisa hibrida entre quantitativo e qualitativo, que usa como
instrumento o questionario, mas que analisa as respostas a partir do ponto de vista
da observacéao participante.

Nesta pesquisa, bem como no uso do questionario, busquei analisar
sentimentos relativos a situacdes vividas durante a partida, assim, ao ter vivenciado
diversas partidas, me foi possivel ter uma visédo do todo, podendo fazer uma analise
mais profunda das respostas.

O questionario pode ser definido como uma técnica de investigacdo composta
por um ndmero mais ou menos elevado de questdes apresentadas por escrito as
pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crencas, sentimentos,

interesses, expectativas e situacdes vivenciadas (GIL, 2008).

O questionario elaborado para este estudo foi composto de oito questdes,
sendo uma fechada, uma aberta e seis semiabertas (Apéndice A). Ele foi enviado no
dia 30 de novembro de 2023 ao grupo de Whatsapp “D&D - Sangue e Escuridao”.
Antes, foi feito um alinhamento prévio, por video chamada, com o mestre/narrador e
em seguida colocada a mensagem no grupo (Apéndice B). Todos os participantes
deste grupo de RPG de mesa, responderam o questionario. O link do questionario
ficou aberto para respostas até o dia 05 de dezembro de 2023, sendo respondido por

todos os seis participantes.
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5.3 CATEGORIAS DE CAILLOIS

A partir do texto de Caillois (1990) elaboramos oito questbes a serem
respondidas pelos participantes do grupo de RPG de mesa desta autora. Dividimos
estas perguntas em trés categorias: Basicas, Classificatérias e Secundarias.

5.3.1 Questdes Basicas

As basicas sao as perguntas referentes a estrutura base do jogo, isto €, ha
elementos que segundo Caillois (1990) sédo fundamentais para o jogo ser considerado
um jogo, séo elas: Participacao voluntaria e Regras. Nesta categoria duas perguntas
foram formuladas. Estas perguntas tinham trés opgdes de resposta: “sim”, “néo” e
“outros”, nesta ultima opgao, os participantes podiam responder com suas proprias

palavras.

5.3.2 Questdes Classificatorias

As questdes classificatorias foram baseadas nas categorias de Caillois (1990)
sobre jogos, que sao quatro: agon, alea, mimicry e ilinx. Estas perguntas tinham trés
opcdes de resposta: “sim”, “ndo” e a opgao “outros”, em que os participantes podiam
responder com suas proprias palavras. Quatro perguntas integram essa categoria,

conforme sera descrito no proximo capitulo.

5.3.3 Questbdes Secundarias



As questdes secundarias sdo perguntas sobre o que é vivenciado e sentido
durante ou apés o jogo. Elas sdo mais subjetivas e também exigem do participante
uma analise mais profunda do jogo de RPG de mesa. Nesta categoria duas perguntas,
sendo uma semiaberta e uma aberta foram colocadas aos respondentes.

No préximo capitulo irei apresentar as respostas dos participantes ao
guestionério, bem como proceder as analises dessas respostas, buscando dialogar
com Houseman (2003), Severi (2020) e Caillois (1990). Servi-me das trés
dissertacdes sobre RPG de mesa, com o intuito de cerca a minha quest&o inicial:
guais elementos e efeitos do RPG tém semelhanca com o ritual?

6. ANALISE E APRESENTACAO DOS RESULTADOS

6.1 QUESTOES BASICAS

6.1.1 Jogo e vontade propria

A primeira pergunta desta categoria foi: “Vocé joga RPG por vontade propria?”
100% dos participantes responderam que jogam sim por vontade propria.
Aqui entendo que ha a participacdo voluntaria que segundo Caillois (1990) &

essencial para se considerar uma atividade um jogo.

6.1.2 Importancia das regras

A segunda pergunta foi: “Wocé acha que as regras sao importantes para o
RPG?” 83,3% dos participantes responderam que “sim”, um participante escolheu a
opcgao “outros” e escreveu: “As regras Sao guias importantes, mas o mais importante
€ a interacdo entre os jogadores e a criagédo de lagos.”

Conforme a classificagéo de Caillois (1990) é fundamental que o grupo que se

propds a jogar decida em conjunto quais s&o as regras e aceite segui-las. Assim, fica
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claro novamente que o RPG de mesa cumpre 0s requisitos basicos para ser
considerado um jogo na visao de Caillois (1990).

Uma das regras do RPG que fica clara nas dissertacdes (FRIAS, 2009;
BARBOSA, 2017; PEIXOTO, 2011) é o comprometimento com a performance. Os
participantes se propdem a se comunicarem cCOmMO Seus respectivos personagens
durante a partida - apenas interrup¢des para tirar davidas sobre regras sédo aceitas -
e a interagirem com o mundo ficcional em que se passa 0 jogo. Esse
comprometimento com a performance € algo que Houseman (2003) coloca como um

elemento central para o envolvimento do individuo com o ritual.

6.2 QUESTOES CLASSIFICATORIAS

6.2.1 Sentimento sobre as habilidades pessoais e superacéo de obstaculos no jogo

A primeira questdo desta categoria foi: “Vocé sente que no RPG as suas
habilidades pessoais importam na hora de superar os obstaculos colocados pelo
mestre?” A base desta pergunta era o conceito de Agon de Caillois (1990), onde os
jogadores se colocam em antagonismo com outros ou com ele mesmo, segundo o
RPG um jogo colaborativo, o foco da questdo foi num possivel antagonismo dos
jogadores com eles mesmos, com foco em superar a si mesmo. 66,6% dos jogadores
respondeu que “sim”, um participante respondeu que “nado”, e o ultimo escolheu a
opgao “outros” e escreveu: “Depende da situagado e do mestre”.

Percebe-se nestas respostas que para a maioria dos jogadores o RPG de
mesa tem elementos de um jogo da classificacdo Agon de Caillois (1990), ao passo

gue entendem que suas habilidades pessoais impactam o0 seu sucesso no jogo.

6.2.2 Sentimento sobre a aleatoriedade no jogo



A segunda questéo foi: “Vocé sente que no RPG a aleatoriedade tem um
papel? Por exemplo a "sorte" ou "azar" relativa aos dados?” A base desta pergunta
foi o conceito de Alea de Caillois (1990), da aleatoriedade dos jogos. 100% dos
jogadores respondeu que “sim”.

Nestas respostas temos a confirmacéo de que os jogadores vem o RPG como
um jogo da classificacéo Alea de Caillois (1990).

6.2.3 Sentimentos sobre elementos pessoais na criagdo do personagem

A terceira questao foi: “No RPG ao criar um personagem vocé sente que usa
elementos da sua prépria personalidade que geralmente ndo usa no dia a dia?” A
base desta questdo foi o conceito de Mimicry de Caillois (1990), especificamente
sobre o0 quanto dos jogadores € modificado e a0 mesmo tempo presente no momento
em que ele entra em um personagem para jogar. 50% dos jogadores responderam
gue “sim”, um respondeu que “ndo” e dois escolheram a op¢ao “outros”, um escreveu:
“‘Na verdade, ponho mais elementos que uso no dia a dia. O objetivo € criar
familiaridade no personagem para facilitar a interpretagdo.” e o outro: “Sometimes”.

Ja a classificacdo Mimicry de Caillois (1990) € algo que nem todos os jogadores
vivenciam quando focamos na vontade de vivenciar uma personalidade diferente da

sua trazida pelo autor neste conceito.

6.2.4 Sentimento sobre adrenalina e perigo no jogo

A quarta questao foi: “Vocé sente adrenalina e sensagao de perigo ao jogar
RPG?”, a base desta questao foi o conceito de llinx de Caillois (1990), sobre jogos
gue trazem adrenalina e sensacédo de ser colocado em situacdes de vida e morte.
100% dos jogadores responderam que “sim”.

Nestas respostas temos a confirmacéo de que os jogadores veem o RPG como

um jogo da classificagao llinx de Caillois (1990).
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Fica explicito nas respostas desta categoria a complexidade de classificar o
jogo de RPG de mesa em apenas um dos conceitos de Caillois (1990). Ao contrério
dos jogos de que o autor fala em seu livro que se encaixam sempre em apenas uma

das classificacdes, 0 RPG é um jogo construido em camadas.

6.3 QUESTOES SECUNDARIAS

6.3.1 Impactos do jogo nos pensamentos e acoes

LE 11 = ”

A primeira pergunta desta categoria tinha trés opc¢des de resposta: “sim”, “nédo
e “outros”, onde os participantes podiam responder com suas préprias palavras. A
pergunta era: “Vocé sente que jogar RPG causa um impacto na forma como vocé
pensa/age?” Esta pergunta era sobre o potencial dos jogos, baseada no impacto que
Caillois (1990) fala que os jogos tem nos jogadores, no potencial que o RPG de mesa
em si tem segundo as trés dissertacdes discutidas no capitulo passado e também no
conceito de Severi (2020) do impacto que o que se vivencia na visdo de mundo de
cada um. 83,3% dos jogadores respondeu que “sim”, um dos participantes deixou
esta pergunta em branco.

Como aborda Severi (2020) a ideia e as a¢des sdo muito préximas, podemos
neste contexto entender que as interacfes dos jogadores dentro da campanha séo
acles, que terdo impacto nas ideias dos participantes, os influenciando a fazer novas
acOes em suas vidas pessoais. Isso dialoga com o que trouxe a pesquisa de Frias
(2009), quando disserta sobre o aumento na capacidade de resolucéo de conflito dos
jogadores. O jogo de RPG néo termina na mesa, ele se estende e continua tendo

agéncia sobre os participantes.

6.3.2 Elementos importantes para o sentimento de imersao no jogo

A segunda pergunta desta categoria € a Unica cuja resposta era estritamente

dissertativa. A pergunta era: “O que é importante para que vocé e seus companheiros



de mesa se sintam imersos no jogo?” Esta pergunta busca conferir se algum conceito
de Caillois (1990) aparecia como importante para o0s jogadores quando pensam sobre
imersao, e também busca iniciar uma conversa com a imersdo que Houseman (2003)
aborda em “O vermelho e o negro”.

Para o respondente 1 € importante a sintonia. “Sintonia, tanto de atencao
quanto de sensagbes” (R1). Podemos interpretar que para ele o importante é que o
grupo esteja imerso no mesmo mundo, além de esta resposta reforcar a necessidade
de acordos para que o jogo exista (CAILLOIS, 1990), ela se assemelha ao que
Houseman (2003) afirma ao colocar que para quem participa do ritual é dificil defini-
lo para além das acdes do préprio participante, o que se lembra € 0 que se sentiu e 0
gue se fez.

Ja para o respondente 2, apenas um elemento é importante: “TABERNA” (R2).
A Taberna no jogo de RPG de mesa & um bar, que geralmente serve também comida
e algumas vezes tem quartos, onde € comum acontecerem as maiores improvisacoes
da Campanha. E um lugar onde se tem, geralmente, a maior liberdade para interagir
com o ambiente, pois € considerado um ambiente neutro. No RPG costumam existir
zonas de perigo, lugares onde se precisa ficar alerta, assim a taberna também se
apresenta como um lugar de relaxamento. Neste ambiente se pode encontrar talvez
maior manifestacdo de Paidia e Ludus de Caillois (1990), pois embora as regras
continuem presentes, também ha muito espaco para espontaneidade.

Na visdo do respondente 3, elementos de realidade sdo importantes para a
imersdo. “Eu acho que didlogo e a fluidez do universo,se for algo com poucos
elementos da realidade fica anti natural (sic) e é dificil se entrosar.” (R3). De encontro
ao que Caillois (1990) classifica com Mimicry a este jogador € necessario para sua
imersdo uma familiaridade com seu cotidiano, quando este recorre a elementos de
seu eu comum para sua performance ganhar vida.

Durante as partidas de RPG das quais participei, 0 mundo ficticio ganhava vida
ao ser uma ponte entre as histoérias que o mestre/narrador havia planejado e as
interacdes dos jogadores com aquele meio. Muitas vezes eram utilizados recursos
reais para aumentar a imersdo do grupo, como por exemplo o mapa criado pelo
mestre/narrador (Figura 4) que servia também de guia para os jogadores se moverem
pelo mundo. Isto dialoga com Severi (2020), ao olharmos para o resultado de uma

campanha como uma evidéncia de quem a jogou, 0 modo como a histéria é criada
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em conjunto, com a propria imaginacao de cada participante, traz a tona as ideias do

grupo.

Figura 4 — Mapa feito pelo mestre/narrador

Fonte: Grupo de RPG “D&D Sangue e Escuridao”

No caso do respondente 4 o foco € a narrativa. “Uma boa narrativa que inclua
todos os jogadores.” (R4). Como ja apontado por Barbosa (2017) a constru¢ao de
uma narrativa ficcional s6 € possivel se todos os jogadores interagirem entre si, dando
ao jogo um carater dialdgico.

De acordo com o respondente 5, além da narrativa o mestre do jogo €&

determinante para que ele se sinta imerso no jogo. “Uma boa narrativa, uma histéria



interessante, e que 0 mestre entenda os desejos e gostos dos jogadores para usar
isso em favor da imers&o.”(R5)

A esséncia da experiéncia ritual se encontra nos participantes se verem
pessoalmente e fisicamente envolvidos, explicitando a questdo de ter seus desejos
representados (HOUSEMAN 2003).

Por fim, na visdo do respondente 6, a histéria dos personagens tem um papel
preponderante para que se sinta satisfeito no RPG. “Uma historia principal envolvente
mas que também traga parte da histéria dos personagens a (sic) tona, missdes
secundarias para desenvolvimento dos personagens e da quimica do grupo”(R6).
Percebe-se que para R6, o jogo pede uma dindmica, ora acelerada, ora mais
cadenciada. No RPG temos um mestre que € o mediador das ac¢des dos participantes,
mas para além disso ele é quem narra as agdes dos NPC’s no jogo, que a todo
momento dao informacgdes aos jogadores, estas informacdes podem ser verdadeiras

ou falsas.

6.4 Sintese da pesquisa

Apoés descrever e analisar as respostas do questionario, bem como minhas
observacdes, posso afirmar que os participantes do RPG de mesa participam dele
por vontade prépria e concordam em seguir regras, assim o \RPG cumpre os
requisitos basicos para ser considerado um jogo por Caillois (1990).

Existe um comprometimento com a performance da parte dos jogadores, assim
se assemelha ao que Houseman (2003) traz como elemento do ritual. Elemento este
gue segundo o autor € um dos responsaveis pelo envolvimento do participante no
evento. Podemos ver que este efeito da performance também € sentido pelos
jogadores na questao sobre imersdo, quando um dos jogadores diz “Sintonia, tanto
de atencao quanto de sensacgdes” (R1). Pois quando o jogador fala de imersao ele
direciona o foco para um alinhamento da atencdo e sensacdes entre 0 grupo, um
comprometimento com a performance na medida em que todos se propde a prestar
atencéo e sentir o que Ihes é apresentado pelo mestre/narrador naquela partida.

O patrticipante do RPG, assim como o do ritual, nunca tem completa certeza

do que lhe esta sendo apresentado pelo mestre. E evidente que ao contrario do
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participante do ritual, o jogador do RPG pode ir descobrindo o que é verdade ou
mentira conforme ele vai avangando na histéria, no entanto, a historia do RPG vai
além da histéria que o mestre cria. O jogador nunca tem como ter certeza de quanto
0 mestre sabe da historia, pois a todo momento o mestre pode estar inventando mais
elementos para a mesma, além disso, 0 mestre tem controle apenas das informacgdes
gue ele passa aos jogadores, mas néo das narrativas que eles criam para si mesmos
do que esta acontecendo e de que os NPC’s (um personagem gue esta no jogo, mas
apenas 0 mestre pode usar no jogo) estdo pensando. Neste sentido defendo que o
RPG de mesa tem em si 0s elementos contraditérios trazidos pelo sigilo que séo
descritos por Houseman (2003).

Pode-se perceber elementos de llinx de Caillois (1990) pela resposta afirmativa
da maioria dos participantes a questdo de sentirem que suas habilidades pessoais
importam no RPG de Mesa. Este efeito de adrenalina que todos os participantes
afirmam sentir ao jogar dialoga com a filosofia da mente. Ao passo que até mesmo
sensacoes fisicas sdo influenciadas por historias puramente ficticias. “Nossa natureza
animal nos leva a valorizar tudo aquilo que é necessario para a sobrevivéncia e a
reproducdo, mas a emergéncia da consciéncia superior e das realidades sociais que
ela possibilita muda o cenario humano radicalmente.” (DUTRA, 2017, p. 18). A
adrenalina vem justamente de ndo saber o que o mestre/narrador preparou a sessao,
sempre havendo a possibilidade de que seja a ultima vez que o jogador possa jogar
atuando com aquele personagem.

Justamente pela adrenalina vir do desconhecimento do todo, que acontece no
evento, podemos identificar o llinx de Caillois (1990) no ritual. “Os participantes agem
e falam de uma maneira que implica (para eles e para outros) que, por exemplo, sigilo,
sofrimento, comedimento, siléncio, conhecimento e masculinidade, de um lado, e
exclusao, medo, preocupacéo, ignorancia e feminilidade, de outro, associam-se nao
de maneira externa e contingente, mas interna e constitutiva” (HOUSEMAN, 2003, p.
95).

Aqui acho importante pensar que o RPG também pede essa quebra com a
timidez e inibicdo, solicitando aos participantes que quebrem com seu senso comum,
como no ritual descrito por Houseman (2003), na medida em que pede
comprometimento com a performance. A classificacdo Mimicry de Caillois (1990) é
algo que nem todos os jogadores vivenciam quando focamos na vontade de vivenciar

uma personalidade diferente da sua, trazida pelo autor neste conceito. Caillois é um



autor que ao abordar Mimicry fala muito do é fora do ordinario, desejos e vontades da
personalidade dos jogadores que ndo demonstram no cotidiano.

Nesta pesquisa encontrei uma outra face do Mimicry, que é: sdo justamente 0s
elementos do cotidiano que permitem a imersdao no mundo da fantasia do RPG.
Embora, pela minha experiéncia, o que seduz no jogo é o estrangeiro, a fantasia que
permite todas as possibilidades, o que em realidade ajuda na performance, e por
consequéncia na imersao, sdo justamente os elementos de familiaridade que o
jogador vai sentir e inserir naquela partida.

Isso fica evidente na resposta a pergunta sobre o conceito de Agén de Caillois
(1990), especificamente sobre elementos da personalidade do jogador que ele ndo
usa no cotidiano e usa no jogo. “Na verdade, ponho mais elementos que uso no dia
a dia. O objetivo é criar familiaridade no personagem para facilitar a interpretagdo.” E
aparece novamente na resposta a pergunta sobre imersao “Eu acho que dialogo e a
fluidez do universo,se for algo com poucos elementos da realidade fica anti natural
(sic) e é dificil se entrosar.” (R3).

A face do Mimicry de que fala Caillois (1990) aparece no ritual. “Ao
incorporarem tais situacdes singulares, as performances rituais sdo imediatamente
reconheciveis como distintas da interacdo cotidiana: ndo € possivel dar conta delas
em termos de intencionalidades e padrdes relacionais ordinarios” (HOUSEMAN,
2003, p. 80). Encontro entdo uma dualidade no RPG onde ao passo que embarca na
fantasia, alguns dos jogadores afirmam precisar de elementos do cotidiano para ser
sentido como algo real por seus jogadores. Esse Agon de Caillois (1990) surge
também no ritual. “Quem sabe, havera sempre por parte dos participantes a
guantidade certa de envolvimento pessoal para que se sintam aprazivelmente
interessados e surpresos” (HOUSEMAN, 2003, p. 103).

As constantes revelacdes e dissimulagdes do iniciador, a criacdo de um
contexto ritual, a experiéncia corporal dos participantes e a criacdo de significados
pessoais pelos mesmos, sdo elementos semelhantes aos dos rituais. Temos nas
respostas a questdo sobre imersdo o destaque ao ambiente criado, com elementos
de familiaridade, diadlogos fluidos e uma narrativa coesa e que envolva as histérias
dos personagens de todo o grupo, levando em consideracdo as vontades e

particularidades de cada um dos jogadores.
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Assim, percebe-se que existem elementos no RPG que se assemelham as
agéncias particulares abordadas por Houseman (2003), das quais emergem simbolos
gue serdo compartilhados pelos participantes, sao eles os dados, os tabuleiros, as
fichas de personagem, e as classes e racas: mago, guerreiro, lobisomem, etc. A
contribuicdo destes elementos é abordada por Houseman, acredito que um estudo
sobre a contribuicdo de agentes fisicos para conceitos abstratos pode se beneficiar

de um dialogo com a filosofia da mente.

A filosofia da mente defende a mente humana como uma “mente estendida”,
uma mente que envolve além do sujeito humano determinados dispositivos
ambientais (DUTRA, 2017). O autor da o exemplo de uma pessoa que ao fazer um
calculo precisa utilizar um caderno para conseguir executa-lo. Ele aborda como com
calculos muito complexos, seria impossivel realizar a conta sem o auxilio de

dispositivos externos (fora da mente).

Neste sentido, o0 RPG, por utilizar fichas de personagens, dados e por vezes
tabuleiros, fornece ao jogador que dialogue com esses elementos externos no
momento de assimilar as informacbes da historia. Aléem disso, também séo
considerados estimulos externos a voz de outros jogadores descrevendo suas
acOes, a do mestre/narrador guiando a historia, 0s movimentos de seus colegas ao
encenarem seus personagens e 0 uso de imagens trazidas pelo mestre/narrador
para ambientar a historia.

Pelas respostas afirmativas a questédo sobre se ha impacto do RPG na vida
dos jogadores, pude entender que ha uma ressonancia do jogo apos a finalizacao
do mesmo. Acredito ser possivel tracar um paralelo entre a eficacia ritual de
Houseman (2003) e os impactos do RPG.

Das quatro categorias de Caillois (1990): Ilinx, Alea, Agdn e Mimicry; a Unica
gue se aplica no RPG mas néo a percebi nos elementos do ritual é a Alea. A
variavel que os dados trazem de RPG, cujos resultados os participantes podem
classificar como sorte ou azar, ndo é encontrada no ritual.

Ficou explicito nas respostas da categoria classificatoria a complexidade de
classificar o jogo de RPG de mesa em apenas um dos conceitos de Caillois (1990).
Ao contrario dos jogos de que o autor fala em seu livro que se encaixam sempre em

apenas uma das classificacdes, 0 RPG € um jogo construido em camadas.



CONSIDERACOES FINAIS

Ao encerrar este estudo devo retomar meu objetivo com esta pesquisa, qual
seja, identificar e analisar quais os elementos e efeitos do RPG tem semelhanca com
o ritual. Acredito que este objetivo foi atendido na sintese anteriormente apresentada,
onde apresento diversos elementos encontrados na pesquisa que mostram sua
semelhanca com os rituais.

As trés dissertacdes analisadas neste trabalho (PEIXOTO, 2011; FRIAS, 2009;
BARBOSA, 2017) deram uma grande contribuicdo para o aprofundamento teérico e
a partir delas encontrei a ideia de coletivo, do desempenho de uma performance
presente no RPG.

O ambiente extraordinario do RPG aparece como um lugar que se coloca como
alheio as pressdes sociais da realidade cotidiana, podendo dialogar com o contexto
ritual descrito por Houseman (2003).

Um fator interessante a ser pontuado € que ao passo em que no ambiente
educacional descrito por Houseman, colocar o ritual como uma brincadeira seria tirar
dele o comprometimento dos participantes em levarem o mesmo a sério, no mundo
cotidiano colocar o RPG como uma brincadeira € justamente o que permite aos
participantes que se comprometam com ele. No momento em que o RPG se descola
da vida social cotidiana € quando os participantes se sentem livres para se
comprometerem a performance de seus personagens. O RPG se coloca como uma
brincadeira em que o melhor jogador € aquele que mais se comprometeu com a
performance e logica interna do jogo.

A parte mais complexa a ser abordada é a defesa da eficacia ritual do RPG,

gue so pode surgir a partir da defesa do poder do coletivo no RPG. Olhando para o
ritual de Houseman e a importancia dada as experiéncias corporais do RPG, temos
no RPG de mesa o foco na experiéncia sonora. Ao passo que ha espaco para que
cada jogador imagine de forma diferente os elementos do cenario que vao sendo
oferecidos pelo mestre, ndo ha como os jogadores nao interagirem vocalmente um
com o outro. A performance visual também esta presente nos trejeitos e descricdes
dos jogadores, mas ela vem como complemento ao que esta sendo dito por cada um.

E possivel que uma partida particular de RPG de mesa n&o tenha eficacia
ritual, ou tenha a mesma prejudicada, assim como rituais também ndo sdo sempre

bem sucedidos, conforme descrito por Houseman (2003). No entanto, se no ritual de
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Houseman o que abre espaco para “erros de execugao” é a construgao de sigilos que
ao darem o tom contraditorio ao ritual abrem espaco para interpretacdes pessoais
destes erros, no RPG o que absorver esses “erros” € o préprio contexto em que é
criado o RPG, como um ambiente seguro para performances variadas e a construcao
coletiva de uma histéria. Em ambos o0s casos 0 que é central € a configuracao
relacional estabelecida, e ndo os comportamentos particulares.

Trago novamente a filosofia da mente para abordar como atividades como o
RPG de mesa e o ritual, devido aos elementos que os compdem e seus efeitos, tem
um potencial imenso de causar impacto nos jogadores. As suas estruturas complexas,
em camadas, usando recursos e sensacodes fisicas, diversas dinamicas internas, que
se identifica com as categorias de jogos de Caillois (1990): Illinx, Agbn e Mimicry; e 0s
sua capacidade de imersdo devido a serem atividades que os participantes se
comprometeram com a performance e de participam voluntariamente, sdo alguns dos
pontos que pude identificar como centrais e fundamentais para 0 seu impacto
posterior nos seus participantes.

Identifiquei que conforme a teoria de mente estendida de Dutra (2017), o
préprio grupo estende seu pensamento ao ter diante de si a performance dos demais,
€ por esta troca ser potencializada pelos elementos e efeito ja citados, que o impacto
na mente dos jogadores e participantes do ritual acontece. Assim acredito ser possivel
identificar no RPG um potencial semelhante a eficacia ritual.

Por fim, dentre as limitacGes desta pesquisa estdo o curto espaco de tempo de
contato efetivo com o grupo de jogo, bem como as limitagdes do proprio instrumento
de coleta (questionario), além de um diagnoéstico de autismo durante a escrita do TCC.
Como sugestdes para pesquisas futuras, seria importante, por exemplo, abordar: Se
€ possivel ao RPG de mesa servir como ferramenta de aprendizagem, como isso se
daria na prética? Quais recursos existentes no RPG de mesa tem potencial de causar
um impacto transformador na aprendizagem e mesmo como recurso didatico
pedagodgico ao longo das diferentes faixas etarias?

Ao concluir, quero ainda expressar a minha satisfacéo pelo rico aprendizado,
nao so6 pelas leituras, mas também pela interlocucéo e convivéncia com o grupo de
RPG e pela experiéncia que 0s jogos me proporcionaram. Antropologia € um fazer e

refazer e se fazer no processo.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

RPG

1. Vocé joga RPG por vontade prépria?

O sim
O Nao

2. Voceé sente que no RPG as suas habilidades pessoais importam na hora de
superar 0s obstéculos colocados pelo mestre?

O sim
O Nao
O outro (especifique)

|

3. Voceé sente que no RPG a aleatoriedade tem um papel? Por exemplo a "sorte" ¢
"azar" rclativa aos dados?

O sim
O Nio
O 0utro (especifique)

4. No RPG ao criar um personagem vocé sente que usa elementos da sua propriz
personalidade que geralmente nao usa no dia a dia?

O sim
O Nio

O Outro (especifique)

l |
5. Vocé sente adrenalina e sensacao de perigo ao jogar RPG?
O sim
O Nzo
(O outro (especifigue)

6. Vocé acha que as regras sao importantes para o RPG?

O sim

O Nio

O Dutra (especifique)
[

7. Vocé sente que jogar RPG causa um impacto na forma como vocé pensa/age?

O sim

O Nao

(© Outro (especifique)

8. O que € importante para que vocé e seus companheircs de mesa se sintam
IMersos no jogo?




é

APENDICE B - CONVITE COM LINK PARA O QUESTIONARIO

&

Oi gente. Estou terminando o TCC em
I eIE, falei que jogo RPG e
minha orientadora e eu pensamos em
fazer questionario com vocés sobre
como veem o RPG. Sao 7 perguntas
de sim ou ndo e uma aberta. Eu ficaria
muito feliz se vocés respondessem
porque o que me faz gostar de RPG é
jogar com VOCes.

¢ \/://

Aswrwpniey  RPG

= Take this survey powered by survey...

surveymonkey.com/r

Esta ai, o link vai aberto até terca.
Qualquer duvida me avisem, de
qualquer modo obrigada por jogarem

comigo ¢
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